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Abstract: 
 In this paper, we introduce our attempt of Design Practice based on ‘Design Thinking’. At first, we give an 
overview of ‘Design Thinking’ and crystallize the way at the educational field, then we mention our 
team-working process based on it. The result of self-assessment of ‘Fundamental competencies for working 
persons’ which is worked out before and after this practice showed an increasing tendency in many aspects. 
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要旨: 
本稿では、「デザイン思考」に基づいたデザイン実習の取り組みについて紹介する。ここではまず「デザイン思
考」そのものについて概観し、教育現場における捉え方を整理した上で、それを元にした実習において、チームに
よる作業と進め方について述べる。自己評価による実習前後に行った「社会人基礎力アンケート」の結果を概観し
た結果では、全体的に基礎力が向上している傾向が見られた。 
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１．はじめに 
 
 総合デザイン学科では、平成26年度より現在の名
称へと学科名を改名し、来年度に当たる平成29年度
からはようやく学生全員が、「総合デザイン学科」と
してのメンバーとなる。本学科は最初に「機械デザ
イン学科」としてスタートし、その後「コンピュー
タデザイン学科」と改名し、現在の名称に至る過程
があったわけだが、カリキュラムや教育方法のベー
スには、機械系の科目が中心に据えられ、試行錯誤
しつつ改良を経て変遷し、ロボティクスを含むプロ
ダクトデザイン系と空間系のデザインなどの領域を
含むようになった。来年度から始まる新カリキュラ
ムでもそれらの領域を中心とした科目や演習及び実
習を位置づけている。 
 筆者はこれまで主に工学教育協会という場を借り
て、演習・実習科目（以後、デザイン実習と呼ぶ）
における本学の授業の取り組みについて、若干では
あるが定期的に報告と反省を行ってきた1。これはも
ともと自分自身が授業を行う上で抱いている教育に
ついての疑問や考えを何とかしたいという考えから
始めたものであり、理論的に完結したひとつの成果
を一方的に展開する場ではなく、参加し、自由に疑
問をぶつけ、ヒントを得、考える機会を与えてくれ
る場であると私自身は認識している。本稿では平成
28 年夏に行われた同学会の大会に於いて取り上げた
内容をやや深め、筆者が関わってきた実習科目につ
いて紹介すると共に、振り返りにより今後の改善点
等に役立てたいと思うのである。 
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2．「デザイン思考」という考え方 
 
2.1. IDEO の「デザイン思考」 
 本学科のデザイン実習では、「デザイン思考」と
いう考え方＝思想を基本としている。 
この「デザイン思考」という考え方は、本学でも
行われているアクティブラーニングを基本とした教
育の考え方と共通するものであり、むしろより深い
アクティブラーニングと言える。そもそも「ものづ
くり」や「設計」などは受動的な態度からは生まれ
ないので自明ではある。 
デザイン思考(Design Thinking)」については近年
多くの議論がなされており、それを元にした書籍も
次々と出版されていて、それ自体について議論する
ことが本稿の目的ではないため詳述はしないが、
元々は、米国のデザインスタジオ IDEO が発明した
言葉として現在は知られ、「人間中心」の世界観を持
った思考である。まず理解せねばならないのは、「デ
ザイン」と「デザイン思考」というのは全く別の意
味を持つということである。その創始者の一人であ
る、ティム・ブラウン(Tim Brown)自身も「「デザイ
ナーである」ことと「デザイナーのごとく思考する」
ことの違いを理解するまで、随分と年月を要した。2」
と書いているように、「デザイン思考」はデザインの
手法の一つと混同されがちだが、そうではなく、端
的に言えば、問題解決に役立つ汎用的な思考方法の
ひとつである。同氏も述べるように、それはまた「探
求のプロセス3」でもあり、複雑化した社会における
問題を解決するひとつの有効な手段としても注目さ
れ、近年のデザイン領域におけるモノからコトへの
対象の拡大にも対応しているように思われる。 
2.2. モノからコトへ 
デザイン領域におけるモノからコトへの対象の拡
大については、空間つまり建築の領域、特に都市を
場とするコミュニティの領域においても顕著であり、
例えば、かつて作られたいわゆる「ハコモノ建築」
における活用とランニングコストとのバランスの問
題や、高齢化や人口減少に伴うシャッター街や団地
の老朽化など様々な局面での問題解決が求められて
いる。このような既存の「モノ」がある局面では建
築や都市の容れ物としての「かたち」のデザインで
はなく建築を超えた領域にまたがる問題に内在する
コンテクストを読むことが必要になる。つまりモノ
や人々＝コミュニティをどう読み、どのように繋ぎ
直し、仕組みを捉えなおすか、つまりプログラムし
直すことの必要性が生じる。このような状況からコ
ミュニティ・デザインなどの新しいデザイン領域が
生まれてきた4。つまりここでは「モノ」や「技術」
が中心にあるのではなく、「人」が主体なのであり、
このことが、人間中心である「デザイン思考」に通
ずるのである。しかしながら、建築や都市をデザイ
ンすることは、そもそも、そこで起こりうるプログ
ラムデザインであるわけで、その仕組みを動かすた
めの枠が建築や都市というソリッドな躯体から仕組
みというソフトな領域にまで及んで来ていると捉え
たほうが良いのかもしれない。先に「モノ」を作る
のではなく、人間が先にあり、結果としての「モノ」
のデザインとも言える。 
2.3. 教育現場における「デザイン思考」 
 思考法としての「デザイン思考」が教育分野に応
用されている先駆的な例としては、すでに知られる
ところではあるが、スタンフォード大学 d.school の
取り組みがあり、近年では同様の試みを実施する大
学も増加している。 
 d.schoolにおける課題のプロジェクトの教育モデ
ルは、プロトタイピングを中心とした試みである5。
ここでは、課題の理解→フィールドワーク→チーム
共有→アイデア出し→チームによるプロトタイピン
グ、フィードバックという流れでプロジェクトを進
行・循環させる。プロトタイピングにおいては”Quick 
and Dirty”と表現されるように、まずコンセプトを手
早く表現する＝描いてみる、作成してみることが重
要視される。このように手早く作られた試作品を見
直し、改良を進めながら作品を形作っていく、その
ようなプロセス重視型の試みであり、この考え方を
次章で述べる本学科のデザイン実習に取り入れるこ
とを試みた。 
 
3．デザイン実習における取り組み 
 
3.1. デザイン実習の概要 
本学の「総合デザイン学科」における最も重要な
通年科目である 3 年次の「前期：創造デザインコン
ペ、後期：創造デザイン研究」は、昨年度より 2 年
次の通年のデザイン実習科目である「前期：機能モ
デル制作実習 I、後期：機能モデル制作実習 II」と運
用面において工夫をし、2-3 年生全員が合同で行う実
習として試みている。今年度前期は、それらを 4 グ
ループに縦割りし、学科の全教員が分担してそれぞ
れのグループ専任の体制で実習を行った。テーマと
して、「中庭に一人で座する空間装置（椅子）」に取
り組み、各グループ 4 つ、計 16 の実寸作品を最終作
品とし、大学の中庭に展示し発表を行った。 
3.2. プロトタイピングを中心としたスケジュール 
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筆者らの担当する B グループでは、3 年生 9 名、2
年生 10 名の計 19 名であった。椅子という身近なプ
ロダクトということもあり、課題の理解、フィール
ドワークを兼ねて最初の時間には現地である中庭で
チームに分かれてアイデア出しを行った。その後プ
ロトタイピングに取り掛かり、グループ内で定期的
に発表して他のチームからのフィードバックをもら
い改良するというサイクルを計画した（表１）。この
計画では、プロトタイプを 5 つ制作し、最後に実寸
の作品（プロトタイプ#6）を発表するというもので
ある。予定では、プロトタイプ#1〜#4 までをモック
アップ、#5〜#6（最終作品）を実寸とした。 
3.2. チーム編成 
 課題はチームで取り組むことになるので、2・3年
生混成のクラスでは、工夫が必要である。プロトタ
イプ#1まではスタート時期ということもあり、比較
的自由にチームを作らせ、制作させた。 
 まず最初のチームを自由に組ませた結果、6チーム
中2年生だけのチームが2チーム、3年生だけのチーム
が1つできた。このチーム編成におけるプロトタイプ
#1のアイデア出しから制作までの間に、やはりチー
ムごとに差異が見られ、2年生だけのチームではなか
なか良いアイデアが生まれず苦戦したように見受け
られた。 
 次の段階として、6チームから出てきた案を多数決
で4つに絞ったところ、2年生のみの2チームの作品は
落選となった。この4案を新たなチームとして、2〜3
年生を均等に配分した。そこでチームの変化を経験
させ、上級生から下級生へ、また逆にも学生同士の
フィードバックを期待して、チーム内でのミーティ
ングなどの場を設けた。 
3.3. 前期を振り返って 
 前述のチーム編成では、2年生だけのチームの時点
で、アイデア出しに時間がかかり、雑談及び集中力
の低下が見られた。3年生のいるチームでは比較的ア
クションが進行したように見受けられた。チーム編
成後は若干の改善が見られたものの、スケジュール
通り、最終作品までに5つのプロトタイピングができ
たチームは実質無かったことが反省される。以下、
反省点についてその要因を考察してみたい。 
3.3.1. 作品制作に臨む態度と主体性 
 まず、最初のチーム編成で見られた差異について
は、2年生と3年生の知識や技術の差というよりも、
制作に対する姿勢とその学習態度に要因があるよう
に思われる。つまり、制作を主体的に捉えられてい
るかどうか、自分のチームでよりよい「作品」を生
み出そうとする意識があるかどうかにあったように
思われる。 
3.3.2. 思考から行動へ 
 次に、プロトタイピングが予定通り制作できなか
った点については、チームでの話し合いが、スケッ
チやスタディ模型などの実体を伴わなかったことに
要因があると考える。ここで、先述したティム・ブ
ラウン氏によるデザイン思考に関するインタビュー
に同様の視点があるので挙げておきたい。 
 「創造的自信のある人は抽象的なアイデアを、す
ぐさま実体のあるものにしてみようとする。ダンサ
ーならばステップを踏み出すでしょうし、ミュージ
シャンならば、全体ができていなくてもピアノに向
かって弾き始める。デザイナーならば小さなプロト
タイプを作ったり、スケッチを書いたりする。つま
り、抽象的なままで話し続けたりはしないというこ
とです。思考から行動への移行は、創造的自信の中
で大切な部分を占めています。6」 
 これは、「手で考える」ということである。思考か
ら行動への移行は、言葉を超えた問題点や新たな視
点を作るプロセスの中で見つけていくことである。
リニアに紡ぎ出されるだけの言葉は一次元であるが、
図面は二次元であり、立体は三次元であり、さらに
そこからイメージとして生まれてくる言葉は「詩」
であるように、内在する情報量の次元が上がってい
くのだという筆者は理解をしているが、そのように
進んでいくための直感と手を使えていないという現
状があった。端的に言えば、「まず、やってみる」と
いう小さな一歩をなかなか踏み出せないでいたのか
と思う。 
3.3.3. チームによる協働 
 チーム運営についても反省すべき点があった。最
終作品として高い評価を得たものは、チームでの協
働がうまくいっており、最終作品が完成しなかった
り、作品が本人たちにとっても評価側にとっても満
足でない結果となったものは、チームが機能してい
なかったことが全体として見受けられた。この結果
を見れば、やはりチームがうまく機能すれば個人を
超えた力を発揮でき、逆に機能しなければ、個人で
制作するよりも力を発揮できない、ということが言
えるのではないだろうか。個人での作品制作と比較
すれば、ある意味で、ハイリスク・ハイリターンで
あるとも言える。 
 
4．フィードバックとしての後期の取り組み 
 
4.1. 課題理解とエスキス 
プロトタイピングをクイックに進めることが前期
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で満足にできなかった点を踏まえ、後期では修正を
加えて新たな授業計画を練り直す必要があった。加
えて、課題は、前期はいわば椅子というプロダクト
的なアプローチであったものが、空間的・建築的ア
プローチである「場」のデザインへと発展したこと
もあり、作品制作の方法も、より建築的なアプロー
チを取ることとした。 
通常、建築の設計を行う際には、「エスキス」と呼ば
れる下書きやスケッチを何度も書き直しながら、
徐々に計画を完成させていく。スタディ模型も必要
ならば作る。近年では別の進め方もあるであろうが、
オーソドックスな手法であり、同時にプロトタイピ
ングのプロセスでもある。ただしこのプロセスは内
的な作業でもあり、このエスキス段階をチーム単位
で行うことは困難であると思われた。そこで、まず
課題理解のために講義により課題解説を行い、次の
時間で現地の辻堂海浜公園に行き、あらかじめ考え
ておいた課題に対する個々のサブテーマに沿った敷
地の発見と写真撮影及び、現地調査（人通り、使わ
れ方、方角や環境などの敷地の特性等々）を行った。
その後、個人でエスキスを進めてもらい、ある程度
の案を個人で提出させ、発表を行うこととした。 
4.2. チーム編成 
 前期におけるチーム編成は、各チームが、企画か
ら制作まで全てを行う形式を取ったが、今回は、前
半に個人で考えたエスキスを元にポテンシャルのあ
る案を幾つか選出し、そのデザインを決めた本人の
集団からなるデザインチーム（ただし、個々の案を
自分で進める）、CAD を担当するチーム、模型を担
当するチーム、CG 及びレイアウトを担当するチーム
という役割ごとのチーム編成とすることにした。こ
のような作業形態は実務に近く、得意分野がある程
度選択できやすいことや、チーム外からの仕事を請
負う形式となるので責任の所在がより明確であるこ
となどが特徴かと思う。 
 以上のようなエスキスによるプロトタイピングと
チーム編成により、前期の反省を反映させた。 
 
5．社会人基礎力アンケート 
 
5.1. 社会人基礎力アンケートの実施 
これまで前期の取り組みとその反省点及びそれを
踏まえた後期の取り組みについて述べたが、前期の
始めと終わりに、学生に社会人基礎力アンケートを
実施した（資料 1）7。これは学生自身が「主体性、
働きかけ力、実行力、課題発見能力、計画力、創造
力、発信力、傾聴力、柔軟性、状況把握力、規律性、
ストレスコントロール力」の 12 項目について 5 段階
評価で自己採点し記入するものである。 
5.2. 前後のアンケート内容の比較 
5.2.1. 全体平均の演習前後の比較 
 図 1は、各項目の平均値を演習前後で比較した。（実
線が演習前、点線が演習後）全ての項目で演習後に
上回っていることが分かる。中でも「発信力」や「計
画力」に対する自己評価が高まり、また「主体性」、
「働きかけ力」、「創造力」なども高まった。 
5.2.2. 各学年の演習前後の比較 
 図 2 は 2年生の演習前後の平均値の比較である。
（実線が演習前、点線が演習後）全体平均では演習
後に全ての項目で上回ったが、2 年生のみで見ると、
多くの項目で上回っているものの、「規律性」、「状況
把握力」について演習後下回った。「発信力」や「働
きかけ力」、「計画力」についてはかなり上回った。 
 図 3 は 3 年生の演習前後の平均値の比較である。
（実践が演習前、点線が演習後）全ての項目で上回
っており、特に「規律性」、「柔軟性」、「主体性」が
大きく上回り、「規律性」の下回った 2 年生と反対の
傾向が見られた。 
5.2.3. 演習前後における学年の比較 
 図 4 は、演習前後における学年の比較である。（実
線が 3 年生、点線が 2 年生）演習前には、全体的に 2
年生の方が自己評価が高く、3 年生の自己評価が、「実
行力」、「課題発見力」及び「働きかけ力」がわずか
に上回っている以外は下回っている。しかし、演習
後には 3 年生の多くの項目で上回った。 
5.2.4. 演習後の合計点が１０点以上上がった学生（４
名）の平均値 
 図 5 は、演習後に合計点が 10 点以上上がった学生
4 名について前後の平均値を比較したものである。
（実線が演習前、点線が演習後）これを見ると、特
に「ストレスコントロール力」、「実行力」、次に「規
律性」や「主体性」などにおいて大きく自己評価が
上がっている。４名中２名は、リーダーを経験して
おり、その経験が自己評価向上に結びついたとも考
えられる。 
5.2.5. 演習後の合計点が下がった学生（5 名）の平均
値 
図 6 は、演習後の合計点が下がった学生 5 名の演習
前後の平均値の比較である。ここでは、特に、「働き
かけ力」、次に「傾聴力」などが下がっている。「規
律性」と「柔軟性」、「主体性」については、演習後
上がっている。この内１名はリーダーを経験してお
り、演習後に合計点がマイナス５点という厳しい自
己評価をつけている。特に、「働きかけ力」が下がっ
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たおり、チーム運営に特に関わる項目でもあり、リ
ーダー経験により、自己を反省する姿勢が見られる。 
5.3. アンケートのまとめ 
 前節においてアンケート結果を概観したが、全体と
しては自己評価は演習後上がっており、特に3年生に
その傾向が強かった。中には自己反省的な意味での
評価があったり、2年生においてはいくつかの項目で
下がったところもあり、チーム作業を通して自らを
再確認する機会を得たとも言える。概ね、チームで
の作業を通して、各個人がポジティブな変化を多少
なりとも経験したと言って良いと思われる。これは
あくまでも自己評価ではあるが、学生の変化を知る
一つの手がかりである。アンケート結果とは裏腹に、
筆者の感触としては、プロセスの段階において学生
の苦労等も多く垣間見ており、反省すべき点につい
てより多く考えたこともあり、意外な印象を持った。 
 
6．終わりに 
 
 以上は、本学科がメインとしているデザイン実習
の取り組みのほんの一例である。本稿で取り上げた
デザイン実習：「創造デザインコンペ」および「創造
デザイン研究」は、新しいカリキュラムでは違う形
で組み込まれることになる。ここではさらに進化し
た形で、これまで講義と実習を分けて行っていたの
をハイブリッドさせるかたちで、必要な知識を適宜
講義としても取り入れながらのより実践的な授業と
していくことを目指している。これらのデザイン教
育はまだまだ改良の余地があり、今後も常に見直し
ながら修正していくことが肝要である。そもそも、
この授業計画の取り組みそのものが、「デザイン思
考」的なアプローチなのであり、教員側も試行錯誤
のプロセスを辿っている。 
 最後に唐突ではあるが、デザインを学ぶにあたっ
ては、芸術との関わりが背中合わせにあるものだと
私は思っている。近年の文系科目の削減の考え方に
ついては、創造力や想像力を養うという点からも私
自身、危惧している。デザイン＝設計する、という
シンプルな意味においてさえ、何かを設計し構築す
るということは、創造力や想像力だけにとどまらず
より汎用的な力＝総合力が必要とされる。アイデア
や技術だけでなく、それを実現する力や人と協働す
る力などコミュニケーションも無しには現実世界に
何かを構築することはできない。そのような総合力
を引き出し、高めるためのインスピレーションは芸
術的領域からやってくる。工学部であるからそれは
不要なのではなく、そこから多くのインスピレーシ
ョンを得られることは、例えば、米国の医学部にお
いて、芸術科目が必修になっていることなどにも表
れていると思う。 
 ここに思い出されるのは、ドイツの思想家であり
哲学者・教育者でもあったルドルフ・シュタイナー
が記した一文であり、子供向けの教育に関するもの
ではあるが、ここに挙げておこうと思う。 
「芸術とでも呼ぶべき事柄を子供たちに教えようと
するときには、全く永遠の意味を持った人間の精神、
あるいは魂の活動に到達する領域へ入っていくこと
になります。8」 
 
表・図版 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
回数 日付 内容 成果
物
等
1 4月12日 ガイダンス
2 4月19日
3 4月26日 チームミーティング、制作 制作
4 5月3日 休み 休み
5 5月10日 プロトタイプ#1 完成 Bチーム内発表 プレゼン準備
6 5月17日 初期プレゼン （プロトタイプ#1）
7 5月24日 フィードバック、改良チームミーティング 制作
8 5月31日 制作 プロトタイプ#2 完成　発表
9 6月7日 フィードバック、改良チームミーティング、制作 プロトタイプ#3 完成　発表
10 6月14日 フィードバック、改良チームミーティング、制作 プレゼン準備　モックアップ：プロトタイプ#4 完成
11 6月21日 中間発表 （モックアップ：プロトタイプ#4）　ここまで模型サイズ
12 6月28日 フィードバック、改良戦
略
ミーティング 制作
13 7月5日 制作 プロトタイプ#5 （実寸）　発表
14 7月12日 フィードバック、改良チームミーティング、制作 制作
15 7月19日 最終調整、自己分析シート記入 プレゼン準備
16 7月26日 最終発表 原寸サイズ
自己分析シート記入、課題説明、
グループコンセプトワーク、スタディ、フィードバック
表 1 B チームスケジュール 
図 1全体平均の演習前後の比較 
    演習前 
- - - 演習後 
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    演習前 
- - - 演習後 
図 2 2 年生の演習前後の比較 
    演習前 
- - - 演習後 
図 3 3 年生の演習前後 
演習前 
    ３年生 
- - - ２年生 
図5 演習後の合計点が10点以上上がった学生
（4名）の平均値 
図 6 演習後の合計点が下がった学生（5名）の
平均値 
    演習前 
- - - 演習後 
図 4 演習前後における学年の比較 
    ３年生 
- - - ２年生 
演習後 
    演習前 
- - - 演習後 
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